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Motion graphic is used in entertain and advertising industry, iteffectively works to inform a product or service as visualscommunication media. In this research, a motion graphic wasdeveloped to socialize a tourism campaign that will be named asTanjungriau Fisherism Batam. A multimedia development methodwas used to make this motion graphic, known as Villamil Molinamethod. This method has five phases of its development step. Thefirst phase is development, its contain concept and story ideamaking. The second phase is preproduction, its contain scenarioand storyboard making. Then, the production phase working onthe 3D modeling process, animation, dubbing, rendering, finalediting using video editor and continued with the postproductionphase which contains alpha test and beta test. The last phase isdelivery, to publish the motion graphic to society. The result ofthis research shows respondent agreement percentage withspatial 91.55%, temporal 89%, live action 90,44% andtypography 84% which means the motion graphic was effective toinform Tanjungriau Fisherism as tourism campaign.
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I. PENDAHULUAN
Motion graphic menyajikan sebuah kemasanyang unik, berupa tantangan kreatif untukmenggabungkan bahasa tradisional desaingrafis dengan bahasa visual yang dinamis dariperfilman kedalam sistem komunikasi yangterbaur dengan khas, penerapannya kerapmembawa perhatian penonton seolah-olahkedalam atmosfir yang istimewa [1]. Dariketerangan tersebut dapat disimpulkan bahwamotion graphic merupakan hasil penggabungandari teknik tradisional desain grafis denganteknik sinematografi sehingga memiliki dayatarik tersendiri. hal ini dibuktikan denganbanyaknya penggunaan motion graphic dalamdunia perfilman atau televisi, biasanya sebagaibumper atau pembuka dalam sebuah film.Penggunaan motion graphic pada perfilmanbertujuan untuk menghadirkan suasana dan
membangun ekspektasi penonton. Denganpembukaan yang memukau, akan membawapenonton menjadi ingin tahu lebih jauh lagiproduk tersebut [1]. Hal ini menjelaskan bahwamotion graphic memungkinkan untukdiaplikasikan sebagai bentuk media visualisasiuntuk menarik perhatian target audience.Saat ini sektor penyumbang devisa terbesardi Indonesia adalah sektor pariwisata. Terbuktidari data proyeksi Laporan Akuntabilitas KinerjaKementerian Pariwisata [2] yang terusmengalami peningkatan terhitung sejak tahun2016 hingga 2019 mendatang. Peluang inidimanfaatkan pemerintah untuk terus berupayameningkatkan pengembangan potensipariwisata di beberapa kota yang mengalamipeningkatan kunjungan, diantaranya Bali,Jakarta dan Batam.Kunjungan pariwisata di pulau Batammeningkat dari segi destinasi wisata Meeting,
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Incentive, Convention, and Exhibition (MICE).Kondisi ini tak mengherankan mengingat Batamtermasuk dalam 3 Greater sebagai pintu masukwisatawan mancanegara tertinggi bersamaJakarta dan Bali [2]. Badan Pengusahaan Batamselaku institusi pemerintah setempat terusberupaya menata, melengkapi sarana danprasarana umum, memperbaiki pengelolaan,serta mendata potensi pariwisata, baik yangtelah menjadi tujuan wisata maupun yangbelum. Menurut Deputi 5 BP Batam BidangPelayanan Umum, Bambang Purwantomengatakan pihaknya akan berfokus padapengembangan di beberapa segmen destinasiwisata, diantaranya adalah destinasi agrowisata.Saat ini, salah satu destinasi agrowisata yangsedang dalam tahap pengembangan adalahTanjungriau Fisherism [3].Tanjungriau Fisherism beralamat diTanjungriau Sekupang Batam. Ada beberapakeunggulan dari destinasi wisata ini ditinjau daribeberapa bidang. Diantaranya adalah di bidangedukasi perkebunan dan perikanan, dimanamurid-murid sekolah dapat belajar mengenalberbagai macam tanaman, proses pengolahantanah, penyemaian bibit buah-buahan, danmengenal edukasi perikanan air tawar [4].Keunggulan lainnya, lokasi TanjungriauFisherism ini berdekatan dengan kawasanAgromarina yang merupakan perkebunan danpeternakan terbesar di Batam, lebih kuranghanya berjarak 1.5km. Hal ini menambah daftaratraksi wisata yang memungkinkan untuk diikutiwisatawan saat berkunjung ke Fisherism,seperti memerah susu kambing dan mengenalhewan ternak. Ditambah lagi, pulau Batamberada di posisi geografis yang strategis, yaituberada di garis terluar wilayah Indonesia,sehingga berseberangan langsung denganSingapura dan Malaysia. Hal ini memungkinkanBatam untuk menjaring wisatawanmancanegara lebih banyak. Oleh sebab itu,untuk membantu BP Batam dalam menjaringinvestor dan publikasi perancangan dalammengembangkan Tanjungriau Fisherismdiperlukan produk multimedia sebagai bentukvisualisasi yang efektif.Menurut Card, Mackinlay, & Shneiderman [5]visualisasi dinyatakan sebagai pemanfaatanteknologi komputer sebagai pendukung untukmelakukan penggambaran data visual yanginteraktif untuk memperkuat pengamatan. Makadari itu, dapat disimpulkan bahwa visualisasiadalah suatu teknik penggunaan komputeruntuk menggunakan metode terbaik dalammenampilkan data, diantaranya adalah grafik
dan warna. Dengan menggunakan visualisasi,data yang ditampilkan dapat mempermudahpengamat untuk melihat data yang sulit dilihatdengan pemikiran.Berdasarkan latar belakang yang dipaparkandiatas, maka dibuatlah sebuah motion graphicyang memuat rancangan sendi-sendi atraksiwisata di Tanjungriau Fisherism untuk melihattingkat keefektifan motion graphic sebagaimedia publikasi objek wisata.Penelitian ini menerapkan metode Villamil-Molina sebagai langkah-langkahpengembangannya. Metode ini terdiri dari limatahapan yaitu development, pre-production,production, post-production, dan delivery. Mediapublikasi objek wisata berbasis motion graphicini menerapkan dan menganalisis beberapaaspek pada motion graphic yang dapatmendukung sebuah video motion graphicmenjadi efektif, yaitu spatial, temporal, liveaction, dan typography [6]. Baik metodemaupun empat aspek pendukung tersebutdiharapkan mampu menghasilkan sebuahproduk media publikasi yang terstrukturperencanaannya serta efektif dan komunikatifdalam memvisualisasikan pengembangan objekwisata terkait.
II. LANDASAN TEORI
A. Komunikasi Visual
Menurut Card, Mackinlay, & Shneiderman [5]visualisasi dinyatakan sebagai pemanfaatanteknologi komputer sebagai pendukung untukmelakukan penggambaran data visual yanginteraktif untuk memperkuat pengamatan. Saatini komunikasi visual masih menjadi salah satusistem pemenuhan kebutuhan manusiadibidang informasi visual yang disampaikanmelalui simbol-simbol tak kasat mata. Hampir disetiap aspek kegiatan, simbol atau lambangvisual dapat ditemukan dalam berbagai macambentuk seperti gambar, penanda, identitasinstitusi dan desain produk dengan daya tarikyang bermacam-macam. Desain komunikasivisual merupakan sebuah ungkapan ide yangberisi pesan dari perancang kepada audienceyang disampaikan melalui simbol berwujudgrafik, gambar, warna, tulisan, dan sebagainya.Simbol tersebut dapat dikatakan komunikatifapabila desain tersebut dapat dimengerti olehkhalayak ramai [7] Maka dari itu, dapatdisimpulkan bahwa desain komunikasi visualadalah suatu teknik penggunaan komputeruntuk mempermudah pengamat untuk melihatdata yang sulit dilihat dengan pemikiran.
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B. Motion Graphic
Definisi aktual dari motion graphic yaitusekumpulan perintah yang meliputi pergeseranatau perpindahan, peputaran, pergantianukuran dari sebuah gambar, video, dan teksdengan pewaktuan tertentu. Motion Graphicbiasanya disertai dengan klip suara [8].Motion graphic akan menjadi efektif dankomunikatif jika menerapkan beberapa aspekyaitu spatial, temporal, live action, dantypography.
1) Spatial: Merupakan pertimbangan ruangyang terdiri dari posisi, ukuran, arah acuan,arah gerakan, perubahan ketika gerakandipengaruhi gerakan lain dan hubunganpergerakan terhadap batas-batas frame. Semuapertimbangan tersebut diterapkan ketika proseskoreografi animasi agar elemen visual bergerakselaras dalam kesatuan. Selain itu, gerakanframe/bingkai diciptakan dan menggunakankombinasi dari gerakan fisik atau simulasikamera agar dapat menghidupkan sifat posisi,skala, dan rotasi [6].
2) Temporal: Pertimbangan temporal terdiridari time dan velocity yang memiliki peranancukup besar dalam gerakan koreografi. Di duniavideo dan film, time atau waktumenggambarkan secara numeric sebagai frameper second (fps). Frame rate inimenggambarkan kecepatan maksimum animasiyang bisa dimainkan untuk membuat ilusi yangberkelanjutan. Umumnya, frame rate pada filmuntuk komersial motion picture adalah 24 fps.Efek yang terjadi dapat meningkatkan kesanekspresif sebelum menjadi animasi. Ukuranwaktu setiap gerakan dan transisisi pentingdipertimbangkan agar materi atau pesan dapattersampaikan dengan baik kepada targetaudience [6].
3) Live Action: Faktor–faktor yang perludiperhatikan ketika bekerja dengan konten liveaction adalah bentuk atau konteks, propertyfilm, dan sifat sinematik, seperti tone, contrast,lighting, depth of field, focus, camera angle,shot size, dan mobile framing. Sebuahkomposisi dan ketajaman warna serta besarkecilnya frame dalam motion graphic salingberhubungan agar motion graphic yangdihasilkan memiliki daya tarik visual yang jelas[9].
4) Typography: merupakan salah satu prinsipuntuk membangun sebuah pesan dalam desaingrafis. Dalam penggunaan type terdapat
beberapa hal yang bisa dimanfaatkan sesuaidengan kebutuhan, misalnya tipe huruf, ukuran,weight, dan kerning. Peran typographic yangekspresif adalah untuk mewakili setiap konsepyang terdapat pada format visual agar dapatmenyampaikan emosi melalui dampak grafisyang unik [6].
C. Skala Likert
Skala Likert merupakan teknik pengukuransikap dimana subjek diminta untukmengindikasi tingkat kesetujuan atauketidaksetujuan terhadap masing-masingpertanyaan atau pernyataan [10]. Pertanyaanatau pernyataan yang digunakan dalampenelitian biasanya disebut dengan variabelpenelitian dan ditetapkan secara spesifik olehpeneliti. Tingkat persetujuan yang dimaksuddalam skala Likert ini terdiri dari 5 pilihan skalayang mempunyai gradasi dari Sangat Setuju (SS)hingga Sangat Tidak Setuju (STS).
D. Metode Villamil-Molina
Proses pengembangan sebuah multimediadibutuhkan perancangan yang membutuhkanketelitian, penguasaan multimedia danmanajemen produksi yang baik pula [11]. Sifatdari metode ini adalah tahapan berikutnya akandikerjakan apabila tahapan sebelumnya sudahselesai dikerjakan. Tahapan-tahapan tersebutmeliputi pengembangan (development),praproduksi (preproduction), produksi(production), pascaproduksi (postproduction),dan penyampaian (delivery).
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Gambar 1. Metode Villamil-Molina (Dok. Pribadi Peneliti,2019)
1) Pengembangan: Tahap pengembangandalam media visualisasi ini berisi rancanganpembangunan objek wisata TanjungriauFisherism yang dapat dipergunakan untukkeperluan internal dan eksternal. Eksternalcontohnya untuk dipresentasikan kepada caloninvestor/tenant danmasyarakat luas, sedangkaninternal sebagai bentuk publikasi untukdipergunakan dalam lingkup kerja strukturpemerintahan, misalnya digunakan sebagaidokumentasi pengembangan objek wisata.
2) Praproduksi: Tahap ini disebut jugasebagai tahapan persiapan produksi.Diantaranya mencakup memperkerjakanspesialis yang terlibat pada proses aplikasimultimedia, para kru baik produksi audio danvideo, membeli atau menyewa peralatan yangdibutuhkan, membuat skenario dan storyboardmempersiapkan sound design termasukpersiapan aspek legalitas produksi seperti ijinhak cipta, tempat, kontrak kerja. Dan yangpaling penting dari pembuatan motion graphicini, adalah pengambilan data berupa siteplanTanjungriau Fisherism dari Kantor PemanfaatanAset BP Batam.
3) Produksi: Di tahap ini, diberlakukan prosesproduksi produk multimedia. Diantaranya,pemodelan ulang siteplan Tanjungriau Fisherism
kedalam bentuk yang lebih simple. Setelah itudilanjutkan dengan proses pemberian materialpada objek 3D, perekaman suara,penganimasian, serta rendering hinggaterbentuk sebuah produk utuh yang siap untukdiuji.
4) Pascaproduksi: Pada tahap ini, dilakukanpengujian alfa dan beta pada motion graphicyang telah jadi. Vaughan dalam Binantomengatakan, pengujian alpha merupakanpengujian awal yang digunakan untuk mengujisegala aspek produk sehingga kesalahan atauketidaktentuan desain produk atau sistemnavigasi ada terlihat. Produk yang diuji denganpengujian alpha disebut dengan Alpha Releasedan diperuntukkan hanya untuk kalanganinternal yang terkadang hanya di lingkungantim pengembang saja. Sedangkan pengujianBeta melibatkan banyak orang di luarlingkungan tim pengembang. Penguji Betaharus tidak mempunyai gagasan yang terbentuksebelumnya sehingga representative bagipengguna. Oleh karena itu diperlukan tenagaahli dalam uji Alpha produk motion graphic yangditeliti karena tenaga ahli sudah mempunyaigagasan yang terbentuk. Setelah melalui prosestersebut, maka pengujian produk akandilanjutkan dengan uji Beta.
5) Penyampaian: Sebagai tahapan terakhir,produk motion graphic akan didistribusikanmelalui presentasi individual atau melaluiinternet.
E. Perangkat Lunak
Beberapa jenis perangkat lunak digunakandalam pembuatan motion graphic ini.
1) Blender: Blender merupakan perangkatlunak pengolah grafis 3 dimensi berbasisopensource. Mendukung semua jalurpengerjaan produk multimedia. Mulai darimodeling, rigging, animation, simulation,rendering, compositing hingga motion tracking,bahkan juga bisa digunakan penyuntingan video[12]. Untuk itu, pengerjaan motion graphicTanjung riau Fisherim dibuat menggunakanBlender dengan versi 2.79b dikarenakankelengkapan fitur dan kemudahan penggunaanyang dimilikinya. Adapun output yang yangakan didapatkan dari perangkat lunak ini adalahfile gambar ber-ekstensi .png, file ini kemudianakan digunakan untuk tahap lebih lanjut yaitutahap compositing menggunakan video editorAdobe Premiere.
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Gambar 2. Blender versi 2.79b (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
2) Adobe Premiere Pro: Adobe Premieremerupakan program video editing yangdikembangkan oleh perusahaan Adobe.Program ini merupakan program editing videoterkemuka untuk perfilman, tv, dan web [13].Dalam penelitian ini, software Adobe PremierePro dengan versi CC 2018 digunakan sebagaipenyunting akhir untuk menggabungkan hasilrender dari software Blender yang berupa filedengan format .png. dan file audio denganformat .wav dan .mp3. Proses ini disebut jugadengan compositing, yaitu proses penyatuan,penyusunan, efek, beserta colour grading filegambar atau footage. Setelah semua proses itu,barulah bisa dihasilkan output baru berupa filedengan format video, salah satunyaadalah .mp4.
Gambar 3. Premiere Pro CC 2018 (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
III. METODE
Penelitian ini menggunakan metode Villamil-Molina sebagai metode pengembangannya.Tahapan metode ini dimulai dari tahappengembangan, dilanjutkan dengan praproduksi,produksi, kemudian pascaproduksi dan terakhir
adalah penyampaian. Adapun rinciannya adalahsebagai berikut.
A. Development
1) Ide: Ide pembuatan motion graphicTanjungriau Fisherism adalah dengan membuatvideo visualisasi pengembangan atraksi-atraksiwisata yang ada di wisata Tanjungriau Fisherismyang diiringin dengan music bernuansasinematik dan menginspirasi. Tujuannya adalahuntuk mengetahui efektivitas motion graphicdalam hal publikasi pengembangan objekwisata sehingga nantinya layak dipergunakandalam berbagai keperluan seperti publikasimasyarakat, atau dalam lingkup kerja strukturpemerintahan BP Batam.
2) Konsep: Konsep motion graphicTanjungriau Fisherism diawali dari overviewkeseluruhan objek wisata diiringi dengan narasideskriptif berisi penjelasan atraksi-atraksiwisata serta kegiatan-kegiatan yang dapatdilakukan pengunjung melalui sebuah file videomotion graphic berdurasi 1 menit denganformat MP4.
B. Praproduksi
Dalam tahapan awal ini telah dibuat jadwalkerja, naskah cerita, dan pembuatan gambarpenceritaan dengan rincian sebagai berikut.
1) Pembuatan jadwal: yaitu membuat jadwalproduksi agar proses pengerjaan terarah danselesai sesuai dengan waktu yang telahditentukan. Proses produksi membutuhkanwaktu ± 6 bulan.
TABEL IJADWAL PRODUKSI
2) Penulisan Naskah: yaitu skenariomengenai pengembangan objek wisataTanjungriau Fisherism. Kemudian materi naskahakan di uji validitasnya oleh KasubditPemanfaatan Aset BP Batam selaku pihakpengembang agar pengerjaan dapat dilanjutkanke tahapan selanjutnya. Pembuatan naskahmenghasilkan 2 halaman skrip yang berisi 1
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scene dan shot berkesinambungan disertaidengan narasi.
Gambar 4. Penggalan Skenario (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
3) Storyboard: Proses ini merupakan prosespenggambaran scene yang memiliki rincianinformasi shot yang akan dijadikan acuan saatpembuatan gerak animasi dan hasil akhir.Scenario yang telah dibuat sebelumnyaditerjemahkan kedalam bentuk storyboard.Storyboard yang dihasilkan memuat 3 Halamandan 18 panel yang nantinya terdapatpenambahan typography yang direvisi di akhirpenelitian.
Gambar 5. Penggalan storyboard Mograph TanjungriauFisherism (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
4) Desain Penelitian: Dalam tahappascaproduksi yaitu pada pengujian alpha,dilakukan uji kelayakan produk untukmengevaluasi kualitas produk yang telah dibuat.Uji kelayakan produk melibatkan pengembangdan tim ahli dalam menentukan apakah setiapelemen dalam skala sudah relevan [10].Penilaian ahli ini memiliki jarak interval jenjangpenilaian mulai dari Sangat Tidak Layak hinggaSangat Layak. Rumus untuk mencari jarakinterval penilaian menggunakan rumus berikut.
 吠൭吠㐰     ൭ 吠   
=
 㐰 ൭   ൭       −  㐰 ൭   ൭  r吠ℎ
    吠ℎ 㐰  吠y     ൭ 吠 Berdasarkan perhitungan rumus mencarijarak interval, maka didapatkan kriteria sikapahli multimedia terhadap teknis dari motion
graphic objek wisata Tanjungriau Fisherismdapat dilihat pada tabel berikut.
TABEL IIJARAK INTERVAL PENILAIAN
[14]
Rata-RataKelayakan Kriteria4,3 – 5,0 Sangat Layak3,5 – 4,2 Layak2,7 – 3,4 Cukup Layak1,9 – 2,6 Tidak Layak
1,0 – 1,8 Sangat TidakLayak
Data yang diperoleh akan diolah dandianalisis menggunakan metode skala Likert.Jika tingkat persetujuan dalam kuesioner telahmemenuhi syarat ke-lima gradasi yangdikemukakan oleh Likert akan diberi bobotseperti dalam tabel dibawah ini.
TABEL IIIITINGKAT PERSETUJUAN SKALA LIKERT
[15]
No. Pernyataan Bobot1. Sangat Setuju (SS) 52. Setuju (S) 43. Ragu-Ragu (R) 34. Tidak Setuju (TS) 25. Sangat Tidak Setuju(STS) 1
Berdasarkan data yang telah didapat, makauntuk menerjemahkan hasil skala Likert yaitudengan analisis interval dengan bobotpertanyaan atau pernyataan seperti tabel diatas.Rumus berikut digunakan untuk menghitungTotal skor skala Likert.
Rumus Total skor
   吠  y㐰 ൭ =     吠ℎ ൭ y왐  r   ×      
Setelah total skor didapat, maka diteruskandengan mencari skor maksimum skala Likertdengan rumus dibawah ini.
Rumus Skor maksimum
 㐰 ൭  吠㐰y =     吠ℎ ൭ y왐  r  
×         ൭      Skor maksimum dari Likert akan menentukanindex dalam persen dihitung denganmenggunakan rumus berikut.
Rumus Index (%)
(2)
(3)
(4)
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  r ऱ (%) =
   吠  y㐰 ൭
 㐰 ൭  吠㐰y    
× 100
Hasil perhitungan index akan dievaluasidengan nilai akhir dan dirujuk dengan intervalyang telah ditetapkan sebagai berikut.
TABEL IVINTERVAL PENILAIAN LIKERT
[16]
Index (%) Hasil
0% -19,99% SangatBuruk20% -39,99% KurangBaik40% -59,99% Netral60% -79,99% Baik80% -100% SangatBaik
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
C. Produksi
Tahapan ini merupakan tahapan yang berisiuraian proses produksi motion graphicTanjungriau Fisherism yang terdiri daripengembangan grafis, pengembangan animasi,dan pengembangan audio yang disertai denganimplementasi 4 aspek motion graphic yaituspatial, temporal, live action, dan typographyberdasarkan storyboard yang telah dibuatsebelumnya pada tahap praproduksi.
1) Pengembangan Grafis: Pengembangangrafis meliputi pemodelan ulang bangunan-bangunan atraksi objek wisata yang ditelitimenggunakan software Blender. Denganmemanipulasi sumbu vertex x,y, dan z denganfitur extrude tool, kemudian dilanjutkan denganpemberian material diffuse pada model. Tahapini menghasilkan bangun tiga dimensi yang siapdianimasikan. Proses ini menghasilkan 14 tipemodel objek tiga dimensi utuh yang sudahdiberi material dan siap dianimasikan.
Gambar 6. Desain objek (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
2) Pengembangan Animasi: Tahapanpengembangan animasi merupakan proses
menggerakkan objek dan karakter agar videoterlihat lebih hidup dan menarik. Tahapan inidilakukan menggunakan perangkat lunakBlender dengan teknik keyframingmemanfaatkan transormasi objek (scale,position, rotation). Teknik keyframe dilakukandengan cara membuat keyframe pada awal danakhir dari pergerakan objek tersebut, kemudiankomputer akan otomatis mengisi frame-framediantaranya, sehingga akan tercipta sebuah ilusigerakan. Selain itu penganimasion jugadilakukan dengan memanfaatkan fungsikeyframe interpolation pada Blender. Dalamtahap ini telah diselesaikan pemberian gerakanimasi objek dengan total durasi 1 menitsesuai storyboard dengan framerate 30fps.
Gambar 7. Keyframe Interpolation (Dok. Pribadi Peneliti,2019)
3) Pengembangan Audio: Audio menjadisalah satu kekuatan selain visual dalampembuatan video iklan, yakni meliputi dubbingdan musik latar. Dalam pengembangan audiomotion graphic ini terdapat dubbing dan musiklatar. Dubbing suara dalam motion graphicditujukan sebagai narasi pengiring motiongraphic sehingga memperkuat pesan yangdisampaikan. Proses dubing ini menghasilkanfile audio yang memiliki format “.wav”,sedangkan materi dalam dubbing tersebutmemuat narasi yang menceritakan atraksi-atraksi wisata yang ada di TanjungriauFisherism sesuai dengan dialog pada naskahdan storyboard. Sedangkan musik latar yangdipergunakan adalah musik instrumental yangberjudul “On the Bach”, diunggah dari Googleaudio library dengan lisensi free dengan format“.mp3”. Musik latar ini dipilih karena genremusik ini sesuai dengan kesan yang ingindicapai yaitu genre sinematik dan menginspirasimotion graphfic menjadi lebih menarik.
(1)
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Gambar 8. Lisensi Musik (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
D. Pascaproduksi
Pengujian produk yang akan dilakukan terbagimenjadi dua, yaitu pengujian alpha danpengujian beta. Kemudian, setelah melewatitahapan pengujian maka akan dilakukan analisisimplementasi terhadap produk yang telahdibuat mencakup aspek motion graphic yaituspatial, temporal, live action, dan typography.
1) Pengujian Alpha: Konsep Pengujian inimerupakan pengujian awal yang dilakukan gunamenguji produk yang dirancang, sehinggasegala bentuk kekurangan dan kesalahan dapatdiidentifikasi dan dilanjutkan dengan perbaikan.Sebelum itu dilakukan verifikasi produk terlebihdahulu oleh pengembang dengan mencocokanantara storyboard dengan produk. Berikutmerupakan penggalan dokumen uji yangdilakukan oleh pengembang.
Gambar 9. Desain objek (Dok. Pribadi Peneliti, 2019)
Pengujian alpha dilakukan oleh TimPengembang yang terdiri dari 3 orang praktisiMultimedia dan Animasi dari dunia industri yangyang telah mengetahui tujuan dan teorimengenai 3D dan motion graphic dengan baikdan benar. Setelah dilakukan Uji, tahapanselanjutnya adalah menghitung skor rata-ratakemudian diambil kesimpulan dari perhitungantersebut, cukup layak atau tidak video motion
graphic Tanjungriau Fisherism untukdipublikasikan kepada target audience.
TABEL VHASIL UJI KELAYAKAN PRODUK
(DOK. PRIBADI PENELITI, 2019)
Kod
e Kriteria
KodePenilai Jumlah
Skor
Rata
-
RataA1 A2 A3KA1 Ukuranobjek 5 4 5 14 4.6KA2 Posisi objek 5 5 5 15 5KA3 Gerakanobjek 5 3 4 12 4KB1 Tempogerakananimasi
5 3 4 12 4
KB2 Frame Rate 5 4 4 13 4.3KC1 Tone warna 4 5 4 13 4.3KC2 Pencahayaan 5 4 4 13 4.3KC3 AngleKamera 4 3 5 12 4KD1 Ukuran
font
5 4 5 14 4.6
KD2 Jenis font 5 4 5 14 4.6
Jumlah 48 39 45 132 42.33
Rata-Rata 4.8 3.9 4.5 13.2 4.4
Keterangan L CL L SL
Berdasarkan perhitungan rumus mencarijarak interval dan perhitungan pada tabel diatas,maka dapat disimpulkan bahwa video motiongraphic Tanjungriau Fisherism Sangat Layakdipublikasikan kepada masyarakat yangdibuktikan dengan rata-rata penilaian yangtelah mencapai angka 4.4.
2) Pengujian Beta: Pengujian ini merupakanpengujian akhir dari pengujian produk terhadapaspek informasi dan tampilan motion graphickepada target audience. Sebanyak 30 orangdiundang untuk berpartisipasi dalameksperimen ini, diantaranya terdiri dari 19 orangperempuan dan 11 orang laki-laki yangsemuanya rata-rata berusia 20-an. Mayoritasdari partisipan adalah penikmat animasi danhobi melakukan travelling secara teratur. Iniadalah alasan utama mereka dipilih untukexperiment. Pernyataan yang diajukan kepadapartisipan mengacu pada variabel penelitianyaitu spatial, temporal, live action, dan
typography. Tahapan ini dilakukan denganmemberikan kuesioner kepada 30 respondensecara daring yang kemudian hasilnyadiperhitungkan menggunakan metode SkalaLikert. Dari hasil kuesioner responden maka
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diketahui tanggapan responden mengenai videomotion graphic Tanjungriau Fisherism. Adapunhasil Kuesioner Responden dapat dilihat padatabel berikut.
TABEL VIJUMLAH PERNYATAAN RESPONDEN
(DOK. PRIBADI PENELITI, 2019)
No. Pernyataan SS S TS STS
1.
SpatialUkuran objek proporsional 19 11 0 0Tata letak objek sudahtepat 17 13 0 0Gerakan objek harmonis 16 14 0 0
2.
Temporal
Timing gerakan animasitepat 13 15 2 0Tampilan visual halus dandetail 18 12 0 0
3.
Live ActionPalet warna mewakilivisual dengan jelas 16 12 2 0Pencahayaan mendukungpenampilan objek denganjelas
20 10 0 0
Sudut pandang kameramemvisualisasikan objekdengan jelas
15 15 0 0
4.
TypographyUkuran teks yangdigunakan proporsional 9 21 0 0Tulisan dapat terbacadengan jelas 6 23 1 0
Berikut merupakan tabel hasil kuesioner yangtelah diolah.
TABEL VIIHASIL KUESIONER
(DOK. PRIBADI PENELITI, 2019)
No. Pernyataan
TotalSkor
Interpretasi (%)
1. Ukuran objek proporsional 139 92.662. Tata letak objek baik 137 91.333. Gerakan objek harmonis 136 90.66
4. Timing animasi sudahtepat 129 865. Tampilan visual halus 138 926. Palet warna sudah tepat 132 887. Pencahayaan objek tepat 140 93.33
8. Sudut pandang objeksudah tepat 135 909. Ukuran teks proporsional 129 8610 Tulisan dapat dibaca 124 82.66
No. Pernyataan
TotalSkor
Interpretasi (%)
. dengan baik
Berdasarkan hasil persentase pada setiappernyataan yang dilakukan kepada responden,maka dapat dihitung nilai rata-ratanya sehinggatersaji pada diagram dibawah ini.
Gambar 10.Diagram presentase penilaian responden
Jumlah presentase (%) setiap pernyataan /Jumlah soalAspek Spatial 274,65/3 = 91.55% (SS)Aspek Temporal 178/2=89% (SS)Aspek Live Action 271.33/3=90,44% (SS)Aspek Typography 168.66/2=84% (SS)Sesuai dengan interval penilaian skala Likertyang telah ditentukan didapatkan nilai aspekspatial dengan skor 91.55%, aspek temporaldengan skor 89%, aspek live action dengan skor90.44%, dan typografi dengan skor 84%,menurut perhitungan skala Likert rentang nilaipresentase antara 80%-100% dikategorikandengan “Sangat Baik”. Penerapan aspektersebut bertujuan agar motion graphic objekwisata yang dihasilkan efektif serta menjadisalah satu media yang cocok sebagai mediapublikasi masyarakat sehingga tugas utama daripromosi objek wisata yang berbasis motiongraphic terpenuhi.
E. Analisis Aspek Motion Graphic
Variabel yang menjadi indikator penelitiandalam video motion graphic TanjungriauFisherism diantaranya:
1) Spatial: Aspek spatial diantaranya meliputiukuran, posisi, dan hubungan gerakan objekterhadap batas-batas frame. Setiap pergerakanatau pemposisian (location), dan perubahanukuran (scale) dilakukan dengan memanipulasi
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sumbu horizontal (x), vertical (y), dan depth (z)dari setiap objek yang terdapat di dalam scene.Untuk menentukan point of view dalam frame,posisi objek berperan besar dalam aspek ini.Dalam pergerakan objek terhadap batas-batasframe terdapat 2 tipe pergerakan elemen yaitulinier (beraturan) dan nonlinier (tak beraturan).Pergerakan beraturan digunakan dalam animasiobjek, sedangkan pergerakan tak beraturandigunakan dalam pergerakan kamera. Kameradisebut juga sebagai alat yang memobilisasiframe, karena pergerakan yang dibuat olehkamera fisik atau kamera simulasi dapatmenentukan bagaimana ruang ditafsirkan kedalam environment digital. Pada gambardibawah, terlihat proporsi layout atau penataanobjek yang telah disesuaikan dengan siteplan,dilanjutkan dengan pergerakan kamera yangbergerak nonlinear. Pada gambar selanjutnyaadalah hasil penerapan aspek spasial terhadapproduk yang dihasilkan.
Gambar 11.Kombinasi spasial
Gambar 12. Penggalan hasil penerapan aspek spasial
2) Temporal: Mendesain sebuah film, video,atau media digital memiliki standar tersendiriuntuk menentukan waktu dari gerakankoreografi tersebut. Waktu dalam film dan videodigambarkan secara numerik dengan satuanframe per second (fps). Fps ini akanmenggambarkan seberapa kecepatanmaksimum animasi yang dibuat dapatmenciptakan ilusi gerakan yang detail. Ukuranwaktu yang digunakan untuk setiap gerakanobjek harus dengan pertimbangan terlebihdahulu. Ukuran waktu objek bergerak tidakkurang dari 15 frame. Pergerakan objek tidakdibuat terlalu lambat dan tidak pula terlalucepat sehingga audience dapat menangkapinformasi yang disampaikan dengan baik.
Framerate 29,97 fps adalah framerate videostandar dari National Television SystemCommittee (NTSC). Adapun Frame rate yangdigunakan pada video motion graphicTanjungriau Fisherism adalah 29,97 fps.Penggunaan 29,97 (30) fps akan menghasilkanvideo motion graphic yang detail karenanormalnya mata manusia melihat 29,97 frameper detik cukup untuk melihat gerakan yangdetail. Tampilan animasi dalam 1 detikmenggunakan 29,97 terhitung 30 frame sepertiyang terlihat pada gambar berikut.
Gambar 13. Frame per second
Gambar 14. Penggalan Dokumen Penerapan AspekTemporal
3) Live action: Live Action diantaranyameliputi tone warna, pencahayaan dan sudutpengambilan gambar. Warna memilikikemampuan untuk menciptakan suasana hati,melambangkan ide serta mengungkapkanemosi untuk menghasilkan suatu reaksi dariaudience yang diinginkan. Pemilihan warnamerupakan bagian dari visual, yaitu salah satubagian dari sifat film yang mempengaruhigambar yang akan ditampilkan. Tone padavideo motion graphic Tanjungriau Fisherismmengacu pada palet warna yang digunakan.Tone adalah tingkatan gelap (darkness) atau
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muda/ringannya (lightness) sebuah warna. Tonewarna cerah seperti warna pastel dapatmenciptakan efek sejuk, nyaman, dan ceria,sesuai dengan kesan yang ingin ditampilkanmelalui video motion graphic TanjungriauFisherism. Adapun skema warna yangdigunakan adalah analogous, yakni warnawarna berdekatan dalam lingkar color wheel.Skema warna ini dikenal dengan paduan warnaalami yang nyaman dipandang mata dan biasaditemukan di alam.
Gambar 15. Skema warna
Ligthing atau pencahayaan adalah salah satuaspek yang terpenting dari penggambaranvisual dalam sinematografi. pencahayan harusmampu mendukung konsep atau cerita, bahkandapat menjadi cerita itu sendiri. Dalam hal ini,pencahayaan di setiap scene motion graphicharus mampu mengiluminasi setiap objek yanghendak ditampilkan kedalam frame sehinggadapat terlihat dengan jelas oleh audience. Salahsatu sumber cahaya yang dapat mengiluminasisebuah permukaan dengan baik adalahmatahari. Dalam motion graphic TanjungriauFisherism digunakan pencahayaan artifisialdirect light yaitu matahari seperti terlihat padagambar berikut
Gambar 16. Ligthing
Mengubah sudut kamera dapat berefek padapenampilan dan fungsi sebuah shot danmenentukan fokus penonton. Sudut kameradengan sudut tinggi atau high angle dapatmenciptakan kesan objek terlihat kecil karenaposisi kamera berada diatas dan menghadapkebawah. High angle dengan paduan isometricyaitu angle dengan sudut 30 derajat dapatmembuat tampilan objek dalam motion graphicterpeta-kan dengan baik. Penggunaan high
angle yang konsisten juga mampumemperlihatkan objek-objek yang menjadifokus dapat terlihat dengan jelas dan dapatlebih dimengerti audience sesuai dengan tujuanpembuatan motion graphic TanjungriauFisherism.
Gambar 17. Angle Kamera
Pada gambar berikut adalah hasilimplementasi aspek live action pada motiongraphic yang dihasilkan.
Gambar 18. Penggalan Dokumen Penerapan Aspek LiveAction
4) Typography: Pengujian typography yaitutata huruf dijadikan sarana utama untukmembangun sebuah pesan dalam desain grafis.Umumnya terdapat dua jenis font yang seringdigunakan, yakni Serif dan Sans Serif. Menurutstudi, font Serif lebih sulit atau membutuhkanwaktu lebih lama untuk dibaca dibandingkandengan Sans Serif. Untuk itulah, pada motiongraphic ini digunakan font Sans Serif agaraudience dapat membaca teks dalam videolebih mudah didukung dengan dubbing narasiyang sesuai dengan teks yang ditampilkan.Perbedaan font Serif dan Sans Serif dapat dilihatdi gambar berikut.
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Gambar 19. Typography
Gambar 20. Penggalan Dokumen Penerapan AspekTypography
F. Penyampaian
Tahapan ini merupakan tahapanpenyampaian produk yang dihasilkan. Produkyang berupa video motion graphic TanjungriauFisherism akan didistribusikan agar dapat dilihatoleh khalayak ramai. Adapun penyampaianproduk dilakukan melalui situs berbagi videoonline yaitu Youtube, hal ini dilakukan karenamelalui situs berbagi video Youtube dapatdilihat secara luas oleh masyarakat dan dapatjuga dipergunakan instansi terkait untukkeperluan lain.
Gambar 21. Penyampaian
V. KESIMPULAN
Berdasarkan pengujian dan analisis yangtelah dilaksanakan, maka didapatkan beberapakesimpulan yaitu:
1. Menghasilkan Motion graphic sebagaimedia publikasi objek wisata “TanjungriauFisherism” dengan menerapkan metodeVillamil-molina.2. Hasil dari kuesioner responden didapatkannilai aspek spatial dengan skor 91.55%, aspektemporal dengan skor 89%, aspek live actiondengan skor 90.44%, dan typografi dengan skor84%, menurut perhitungan skala Likert rentangnilai presentase antara 80%-100%dikategorikan dengan “Sangat Baik”. Ini berartibahwa responden beranggapan sangat baikapabila sebuah media publikasi objek wisataberbasis motion graphic dibuat menggunakanaspek spatial, temporal, live action, dantypography.
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